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Abstract “INVISIBLE -The Shadow Chaser-" is an entertainment content that 
aims the representation of virtual objects by presenting various indirect information of 
the objects. In this content， we use the combination of shadow， sound， weight， and 
vibration for representation of invisible creatures. Two players cooperate to capture the 
creatures. One has a magical spotlight to make the shadow of the creatures. The other 
estimates a position of the creature from the shadow and the sound of footsteps and 
captures the creature by a vacuum-like device. When the creature is captured， the player 
feels a weight of the creature on the backpack. 
We exhibited the content in IVRC 2005， Laval Virtual 2006， and SIGGRAPH 2006 and 
inspected the effect of a combination of these information upon the presence of virtual 
creatures. The collected opinions from these exhibition experiments revealed that the 
multi-modal presentation of indirect information can make players feel the existence of 
invisible creatures more effectively than the single sense presentation. 

































































































































































































Fig. 1 Goblins 
図 2 作品体験風景
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求めることができる.LEDの位置を弓 =(Xi， Yi， Zi)T 
とする.二つの LED聞のベクトルを考え，実空間に
おける距離を d，3軸角度センサにより得られる水平
















































































Fig. 7 Image of spotlight 
図8 水の移動による重さ提示
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図 9 重量提示されるパックパック



















3 移動後，待ち時間 m に定められた時間だけ静止
する














する速さ V，移動時間 S，待ち時間 m は各ゴプリンに
固有の値となっており，これらのパラメータを調整す
ることにより，ゴプリンのキャラクター特性を決定す



































Table 1 Properties of system 
カメフ 解像度 640x480 
設置両さ 2m 
画角(水平) 80度
























本作品は，IVRC (International colegiate Virtual 
Reality Contest) 2005東京予選大会(東京・お台場)， 
同岐阜本大会(岐阜・各務原)， Laval Virtual 2006 (フ
















図 10 SIGGRAPH 2006での展示風景
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図 11 台上にもゴプリンが出現
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